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ABSTRAK 
  
Keterbatasan dana menyebabkan kurangnya ketersediaan sarana dan 
prasarana di TK X tidak terpenuhi salah satunya alat permainan edukatif (APE), 
sehingga proses belajar kurang optimal dan memperlambat perkembangan 
motorik halus anak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan rancangan 
media pembelajaran APE secara mandiri menggunakan bahan-bahan yang ada 
dilingkungan sekitar menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD) 
dan melakukan evaluasi terhadap hasil rancangan APE.  Metode QFD digunakan 
dalam perancangan dan perkembangan suatu produk atau alat sesuai dengan 
kebutuhan dan keinginan penggunanya. Hasil yang didapatkan dari penyebaran 
kuesioner tertutup kepada 10 responden dengan 12 item pernyataan dinyatakan 
valid dan reliable.  
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ABSTRACT 
 
 Limited funds cause the lack of availability of facilities and infrastructure at TK 
X is not fulfilled, one of which is educational game tools (APE), so that the learning 
process is less than optimal and slows down the fine motor development of children. The 
purpose of this research is to design APE learning media independently using the Quality 
Function Deployment (QFD) method and evaluate the results of the APE design. QFD 
method is used in the design and development of a product or tool according to the 
wishes an needs of its user. The results obtained from the distribution of closed 
questionnaires to 10 respondents with 12 statement items were declared valid and 
reliable.. 
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  BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pendidikan merupakan salah satu faktor penting untuk memajukan 
kehidupan bangsa, dengan adanya pendidikan maka terciptalah bangsa yang 
cerdas dan berpengetahuan. Semua anak memiliki hak untuk mendapatkan 
pendidikan yang baik sejak usia dini. Pendidikan anak usia dini diberikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak dari lahir 
sampai dengan usia enam tahun. Pada dasarnya pendidikan anak usia dini harus 
didukung dengan ketersediaan fasilitas atau alat bermain yang dapat mendukung 
proses belajar. Kurangnya ketersediaan fasilitas atau alat bermain di sekolah 
PAUD akibat minimnya dana menyebabkan belum optimalnya pengajaran yang 
diberikan kepada anak.  
Menggunakan alat permainan untuk bermain dapat memenuhi aspek 
kebahagian anak. Untuk itu alat permainan edukatif berperan penting dalam 
mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak. Alat permainan edukatif 
(APE) merupakan sarana atau alat permainan yang didalamnya mengandung nilai 
pendidikan digunakan sebagai media pengembangan aspek kemampuan anak 
(Komarudin, 2018). Alat permainan edukatif (APE)  memberikan banyak manfaat 
terhadap tumbuh kembang anak, alat permainan edukatif (APE) juga dapat 
memberikan kesempatan proses bersosialisasi untuk mendapatkan pengetahuan. 
Setiap media pembelajaran atau alat permainan di PAUD harus memperhatikan 
aspek keamanan dan keselamatan, termasuk sarana pendukung juga harus 
diperhatikan agar terciptanya lingkungan belajar yang aman dan nyaman bagi 
anak.  
TK X memiliki 105 orang siswa, 9 orang tenaga pendidikan dan 1 orang 
tenaga kependidikan. Permasalahan yang terdapat pada TK X yaitu jumlah siswa 
yang ada tidak sebanding dengan jumlah alat permainan edukati (APE)  yang ada 




TK X hanya memiliki sebanyak 18 unit APE. Berikut ini merupakan data hasil 
pengamatan yang dilakukan di TK X. 
Tabel 1.1 TK X 
Pernyataan Uraian 
Nama Sekolah TK X 
Jumlah Peserta Didik 105 orang 
Jumlah Pendidik 9 orang  
Jml Tenaga Kependidikan 1 orang 
Jumlah Satpam, Penjaga Sekolah, CS Tidak Ada 
Jumlah SPP 50.000 
Jumlah APE 18 unit 
Income 5.000.000 
Outcome 5.000.000 
(Sumber: Pegumpulan Data, 2020)  
Pada tabel 1.1 dapat dilihat bahwa pendapatan perbulan TK X hanya 
mengandalkan pemasukan dari SPP untuk membayar gaji guru dan akibat 
minimnya dana  menyebabkan ketersediaan sarana dan prasarana di TK X tidak 
terpenuhi salah satunya ketersedian APE.  Alat permainan edukatif yang ada di 
TK X tidak sebanding dengan jumlah siswa yang ada yaitu 18 unit APE 
sedangkan di TK X terdapat 105 siswa. Hal ini menyebabkan proses belajar siswa 
tidak optimal sehingga akan memperlambat perkembangan motorik yang 
seharusnya didapatkan dari alat permainan edukatif tersebut.  
Proses belajar anak salah satunya didapatkan dari aktivitas bermain 
disekolah, dengan adanya alat permainan edukatif akan meningkatkan 
perkembangan anak. Permendikbud no 146 Tahun 2014 tentang Kurikulum 2013 
Pendidikan Usia Dini pada Pasal 5 menyatakan bahwa pengembangan nilai agama 
dan moral, fisik-motorik, kognitif,  bahasa, sosial-emosional, dan  seni hendaknya 
selalu diarahkan dalam konteks bermain. Pendidik dituntut untuk 
mengembangankan program pengembangan melalui media bermain yang mampu 





Akibat keterbatasan dana menyebabkan kurangnya ketersediaan alat 
permainan edukatif di TK X dapat diatasi dengan cara membuat alat permainan 
edukatif (APE) mandiri. APE mandiri dirancang dari bahan-bahan yang ada di 
lingkungan sekitar hal ini dapat mengurangi pengeluaran dana yang besar dan saat 
merancang APE mandiri. Perkembangan aspek motorik pada anak dapat 
ditingkatkan melalui alat permaina n edukatif yang diberikan kepada anak. Dalam 
merancang APE mandiri digunakan suatu metode yaitu Quality Function 
Deployment (QFD). Quality Function Deployment (QFD) merupakan metode 
yang berguna dalam menentukan dan mengetahui suatu kebutuhan konsumen 
(Sutawidjaya, 2018). Konsep dasar QFD, terpenuhinya keinginan konsumen 
dilakukan dengan cara melakukan suatu pendekatan untuk mendesain produk atau 
jasa tersebut menggunakan metode quality function deployment (QFD). Metode 
QFD digunakan didalam perancangan dan pembangan suatu produk atau alat 
sesuai dengan keinginan penggunanya.  
 Menurut penelitian yang dilakukan oleh Rovita (2017), banyak ditemukan 
anak-anak yang tidak lagi memiliki ruang bermain selama pertumbuhan dan 
perkembangan anak, yang mengandalkan sistem kerja motorik. Hal tersebut 
disebabkan karena sedikitnya ruang terbuka yang dimanfaatkan anak untuk 
bermain. Menarik minat anak dalam bermain dapat dilakukan dengan memilih 
unsur warna cerah, bentuk yang menarik sehingga memudahkan anak untuk dalam 
menghafal permainan. Kedepannya diharapkan Sarana bermain seperti ini 
diharapkan dapat menunjang aspek motorik anak. Bermain menimbulkan rasa 
senang, percaya diri, interaksi sosial pada diri anak dan baik dalam perkembangan 
motorik halus anak khususnya, pada usia 4-6 tahun. 
 Meningkatkan motorik halus anak usia dini sangat diperlukan untuk 
melakukan aktivitas sehari-hari, dengan menggembangkan motorik halus sejak 
dini akan memudahkan anak saat belajar menulis, menggambar, mengenal bentuk, 
warna, huruf, dan lain sebagainya karena melibatkan otot kecil, koordinasi mata 
dan tangan. Secara tidak langsung motorik halus anak akan menentukan 




 Demikian pula kajian yang dilakukan oleh AH Mukhtar (2018), 
meningkatkan kecerdasan fisik-motorik anak sangat penting karena suksesnya 
perkembangan motorik anak akan menjadi landasan untuk perkembangan aspek 
lain. Tercapainya hal ini dilakukan dengan menstimulasi anak, karena stimulasi 
dianggap menimbulkan respon yang berefek langsung sebagai latihan motorik.  
 Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan maka dapat disimpulkan 
untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Alat Permainan Edukatif 
Untuk Meningkatkan Motorik Halus Anak Usia Dini Menggunakan Metode 
Quality Function Deployment ?” Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat bagi sekolah dalam meningkatkan kemampuan anak dan tercapainya 
proses belajar yang optimal.  
 
1.2 Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah “Bagaimana 
merancang media pembelajaran APE mandiri berbahan lingkungan sekitar untuk 
anak usia dini?” 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Untuk melakukan rancangan media pembelajaran APE secara mandiri 
menggunakan bahan-bahan yang ada dilingkungan sekitar menggunakan 
metode Quality Function Deployment (QFD). 
2. Untuk melakukan evaluasi terhadap hasil rancangan alat permainan edukatif 
anak usia dini.  
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Penulis 
Penelitian ini dapat menambah wawasan penulis tentang Pendidikan Anak 
Usia Dini serta penulis dapat menerapan ilmu-ilmu yang diperoleh  di bangku 




2. Bagi Sekolah  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi sekolah 
dalam merancang atau mengembangkan alat edukatif mandiri menggunakan 
bahan-bahan yang ada dilingkungan sekitar agar tercapainya proses belajar 
yang optimal.  
 
1.5 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Waktu pengambilan data dilakukan dari bulan Oktober  – November 2020. 
2. Tidak menghitung biaya yang dikeluarkan 
 
1.6 Posisi Penelitian 
Adapun posisi penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 1.1 Posisi Penelitian 
Penulis Kajian Tujuan Penelitian 
Yohana Desta Rovita (2017) Perancangan permainan edukasi 
untuk menstimulasi motorik 
halus anak usia 4-6 tahun 
mengetahui perancangan 
mainan anak yang dapat 
menstimulasi sistem kerja 
motorik halus anak.  
Nurkamelia Mukhtar AH 
(2018) 
Penggunaan Alat Permainan 
Edukatif Dalam Menstimulasi 
Perkembangan Fisik-Motorik 
Anak Usia Dini. 
Mendeskripsikan Konsep 
Dasar Alat Permainan 
Edukatif Fisik-Motorik Anak. 
Evendi Andrianto, 
Trismawati, Yustina 
Suhandini Tj (2018) 
Perancangan Produk APE 
Dengan Menggunakan Metode 
Quality Function Deployment 
(QFD). 
Merancang dan membuat 
produk alat permainan 
edukatif berupa puzzle dan 
balok sesuai requirement dari 
penggunanya.  
Tri Ambar Wulan (2020) Perancangan Alat Permainan 
Edukatif Untuk Meningkatkan 
Motorik Halus Anak Usia Dini 
Menggunakan Metode Quality 
Function Deployment (QFD). 
Merancang APE mandiri 
untuk meningkatkan motorik 
halus anak. 





1.7 Sistematika Penulisan  
Adapun sistematika penulisan yang dijadikan acuan dalam pembuatan 
laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 
tujuan, manfaat penelitian bagi penulis dan bagi sekolah serta batasan 
masalah dan sistematika penulisan laporan. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini berisikan tentang teori-teori yang relevan tentang penelitian, 
serta prinsip dasar yang digunakan untuk pembahasan yang behubungan 
dengan kegiatan tugas akhir serta mendukung pengumpulan dan 
pengolahan data. Teori-teori tentang alat perancangan edukatif, motorik 
halus dan metode QFD. 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini berisikan uraian penjelasan dan pembahasan mengenai langkah-
langkah yang digunakan dalam proses penelitian dimulai dari studi 
pendahuluan, studi literatur, perumusan masalah, penepatan tujuan, 
pengumpulan data, pengolahan data, analisa dan penutup  
 
BAB IV PENGUMPULAN DATA DAN PENGOLAHAN DATA 
Bab ini berisikan pengumpulan data dan pengolahan data berdasarkan 
hasil pengamatan yang didapatkan pada pada instansi yang diteliti. 
 
BAB V ANALISA 
Bab ini berisikan analisa terhadap data yang telah diolah pada bab IV 










BAB VI PENUTUP 
 Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dari tujuan dilakukannya 
penelitian dan terdapat saran yang ditujukan kepada instansi untuk 





 BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1 Pendidikan Anak Usia Dini 
Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu tahapan pendidikan yang 
dilalui oleh anak sebelum memasuki jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Setelah 
mendapatkan pendidikan dari lingkungan keluarga tahapan selanjutnya anak akan 
memasuki PAUD (pendidikan anak usia dini). Menurut UU No. 20 Tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional bab 1, pasal 1, butir 14 menyatakan bahwa 
“pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut”. kegiatan pembelajaran yang meliputi pertumbuhan dan 
perkembangan fisik maupun mental anak, serta berbagai aspek yang terkandung 
dialamnya yaitu aspek moral dan agama, aspek fisik motorik, aspek kognitif, 
aspek bahasa dan komunikasi, aspek sosial dan emosional, dan aspek seni. 
Adapun tujuan dari pendidikan anak usia dini adalah sebagai berikut 
(Sujiono, 2013): 
1. Anak mampu menerapkan nilai-nilai agama, seperti melakukan ibadah ber 
doa sebelum melakukan kegiatan belajar dan bermain. 
2. Anak mampu mengelola keterampilan tubuh dalam gerakan halus maupun 
kasar atau motorik halus dan motorik kasar, serta menerima ransangan 
sensorik (panca indra), seperti bermain puzzle, menyusun balok, menggambar 
dan mewarnai, menari dan lain sebagainya. 
3. Anak mampu berkomunikasi secara efektif dan dalam penggunaan bahasa. 
4. Anak mampu berpikir kritis dan logis dalam memecahkan masalah serta 
memberikan hubungan dari sebab akibat yang dilakukan. 
5. Anak mampu mengenal lingkungan sekitar (alam, sosial masyarakat) serta 





6. Anak peka terhadap apa yang didengar dan dilihat seperti nada, irama, suara, 
serta dalam menghargai suatu hasil karya.  
PAUD memiliki beberapa fungsi yang didapatkan oleh anak sehingga orang 
tua menjadi paham bagaimana fungsi PAUD sebenarnya. Adapun fungsi dari 
pendidikan anak usia dini adalah sebagai berikut (Sujiono, 2013): 
1. Menstimulasi pengembangan potensi fisik dan motorik, duniawi dan jasmani 
anak melalui pengajaran dengan metode yang diberikan kepada anak. 
2. Menstimulasi pengembangan motivasi, dorongan, dan emosi anak sesuai 
dengan tuntunan agama. 
3. Menstimulasi pengembangan fungsi akal anak melalui metode yang dapat 
mengintegrasikan pembelajaran dan nilai agama dengan upaya mendorong 
kemampuan kognitif anak 
4. Bermain merupakan kesempatan anak yang diberikan sebagai salah satu 
media pembelajaran. 
 
2.1.1 Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini 
Berdasarkan Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 menetapkan bahwa 
standar nasional pendidikan anak usia dini adalah sebagai berikut: 
Tabel 2.1 Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini 
Lingkup 
Pekembangan 
Pencapaian Perkembangan Anak 
Usia 2-3 tahun Usia 3-4 tahun 
I.  Nilai Agama 
dan Moral 
1. Mulai meniru gerakan berdoa 
sesuai dengan agamanya 
2. Mulai memahami kapan 
mengucapkan salam, terima 
kasih, maaf 
1. Mengetahui perilaku sebaliknya 
meskipun faktanya belum selesai 
secara umum seperti perilaku 
baik-buruk yang dapat diterima, 
tidak sopan, sopan santun 
2. pentingnya kasih sayang dan 





1. Berjalan diam-diam 
2. Memantul maju dan mundur   
dengan dua kaki two 
3. Melempar dan mendapatkan 
bola 
4. Menari mengikuti irama 
5. Lakukan semua langkah atau 
tempat berurutan dengan 
bertahan 
 
1. Berjalan sembunyi-sembunyi 
2. Memantul maju dan mundur 
dengan dua kaki two 
3. Melempar dan mendapatkan bola 
4. Menari mengikuti irama 
5. Lakukan semua langkah atau 
tempat berurutan dengan bertahan 
 






Tabel 2.1 Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini (Lanjutan) 
Lingkup 
Pekembangan 
Pencapaian Perkembangan Anak 
2-3 tahun 3-4 tahun 
6. Motorik Halus 1. Jari-jari meremas kain atau 
kertas 
2. Kertas atau kain dilipat 
walaupun belum rapi 
3. Kertas digunting tidak ada pola 
4. Jari tangan bekoordinasi baik 
memegang sendok dan benda 
pipih 
1. Menuang air, pasir, atau biji-
bijian ke dalam tempat 
penampung (mangkuk, 
ember) 
2. Memasukkan benda kecil ke 
dalam botol (potongan lidi, 
kerikil, biji-bijian) 
3. Meronce benda yang cukup 
besar 
4. Menggunting kertas 
mengikuti pola garis lurus 
III.Kognitif 
A. Belajar  
Menyelesaikan 
masalah  
1. Barang yang ditunjukan 
dilihat dan disentuh 
2. Meniru cara pemecahan orang 
dewasa atau teman 
3. Mengerjakan sesuatu sendiri 
dan berkonsentrasi 
4. Mengeksplorasi sebab dan 
akibat 
5. Mengikuti kebiasaan sehari-
hari (mandi, makan, pergi ke 
sekolah) 
1. Paham bila ada bagian yang 
hilang dari suatu pola gambar 
seperti pada gambar wajah 
orang matanya tidak ada 
2. Menyebutkan berbagai nama 
makanan dan rasanya (garam, 
gula atau cabai) 
3. Menyebutkan berbagai 
macam kegunaan dari benda 
4. Memahami persamaan antara 
dua benda 
5. Memahami perbedaan antara 
dua hal dari jenis yang sama 
seperti membedakan antara 
buah rambutan dan pisang; 
perbedaan antara ayam dan 
kucing 
6. Bereksperimen dengan bahan 
menggunakan cara baru 
7. Mengerjakan tugas sampai 
selesai 
8. Menjawab apa yang akan 
terjadi selanjutnya dari 
berbagai kemungkinan 
9. Menyebutkan bilangan 
angka 1-10 
10. Mengenal beberapa huruf atau 




1. Meniru perilaku orang lain 
dalam menggunakan barang 
2. Memberikan nama atas karya 
yang dibuat 
3. Melakukan aktivitas seperti 
kondisi nyata (misal: 
memegang gagang telpon) 
1. Menyebutkan peran dan 
tugasnya (misal, koki 
tugasnya memasak) 
2. Melakukan aktivitas bersama 
teman dengan terencana  








Tabel 2.1 Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini (Lanjutan) 
Lingkup 
Pekembangan 
Pencapaian Perkembangan Anak 
2-3 tahun 3-4 tahun 
IV. Bahasa 
A.  Memahami  
Bahasa 
1. Memainkan kata atau suara 
yang didengar dan 
diucapkan berulang- ulang 
2. Hafal beberapa lagu anak 
sederhana 
3. Memahami perintah 
sederhana seperti letakkan 
mainan di atas meja, ambil 
mainan dari dalam kotak 
1. Pura-pura membaca cerita 
bergambar dalam buku dengan 
kata-kata sendiri 
2. Mulai memahami dua perintah 
yang diberikan bersamaan 
contoh: ambil mainan di atas 
meja lalu berikan kepada ibu 
pengasuh atau pendidik 
B. Menyampaikan  
bahasa 
1. Menggunakan kata tanya 
dengan tepat (apa, siapa, 
bagaimana, mengapa, 
dimana). 
2. Menggunakan 3 atau 4 kata 
untuk memenuhi 
kebutuhannya 
1. Mulai menyatakan keinginan 
dengan mengucapkan kalimat 
sederhana (6 kata) 
2. Mulai menceritakan 
pengalaman yang dialami 
dengan cerita sederhana 
V. Sosial-Emosional 
A. Kesadaran Diri 
1. Memberi salam setiap mau 
pergi 
2. Berbagi peran dalam suatu 
permainan (misal: menjadi 
dokter, perawat, pasien) 
1. Meniru apa yang dilakukan 
orang dewasa 
2. Bereaksi terhadap hal-hal yang 




Diri dan Orang 
lain 
1. Mulai bisa mengungkapkan 
ketika ingin buang air kecil 
dan buang air besar 
2. Mulai memahami hak orang 
lain (harus antri) 
3. Mulai menunjukkan sikap 
berbagi dan membantu 
1. Mulai bisa melakukan buang air 
kecil tanpa bantuan. 
2. Bersabar menunggu gilira. 
3. Mulai menunjukkan sikap 
toleran sehingga dapat bekerja 
dalam kelompok 
4. Mulai menghargai orang lain. 
 
C. Tertarik dengan 
kegiatan atau 
karya seni 
1. Menggambar benda-benda 
lebih spesifik 
2. Mengamati dan 
membedakan benda di 
sekitarnya yang di dalam 
rumah 
1. Menggambar dengan 
menggunakan beragam media 
(cat air, spidol, alat 
menggambar) dan cara (seperti 
finger painting, cat air, dll) 
2. Membentuk sesuatu dengan 
plastisin 
3. Mengamati dan membedakan 
benda di sekitarnya yang di luar 
rumah 




Kata Motorik berasal dari bahasa inggris yaitu motorability yang artinya 
adalah kemampuan gerak. Motorik juga diartikan sebagai awal dilakukannya 
suatu gerakan. Zulkifli menjelaskan didalam buku samsudin bahwa pengertian 





yang terdapat tiga unsur yaitu otot, saraf dan otak, selanjutnya William dan 
Monsama mendefinisikan bahwa motorik ialah suatu gerakan yang menggunakan 
otot besar atau otot kecil. Motorik dibedakan menjadi dua yaitu motorik Kasar 
yang menggunakan otak besar dan motorik halus yang menggunakan otak kecil.  
Motorik Kasar adalah suatu gerakan hanya fokus menggunakan otot besar saja 
sehingga banyak tenaga yang dikeluarkan sedangkan motorik halus adalah suatu 
gerakan yang fokus  terhadap tangan dan mata yang menjadi tumpuannya. 
(Khadijah, 2020) 
Adapun tujuan dari pengembangan motorik (motorik kasar dan motorik 
halus) adalah sebagai berikut (Khadijah, 2020): 
1. Dapat meningkatkan sikap percaya diri  
2. Dapat meningkatkan keterampilan gerak dan kebugaran jasmani 
3. dapat melatih fungsi otot-otot kecil yaitu dengan menggerakan jari-jari tangan 
seperti menggambar, mewarnai dan menggunting. 
4. dapat melatih koordinasi gerakan tangan dan mata secara cepat seperti 
gerakan ketika menyusun balok dan mencocokan bentuk atau puzzle. 
 
2.3 Alat Permainan Edukatif (APE) 
Menurut KTSP, 2007: 117 Alat permainan edukatif merupakan suatu alat 
permainan atau segala sesuatu yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 
sehingga dapat mengembangkan kemampuan anak dan didalamnya terdapat nilai 
atau unsur pendidikan. Terdapat dua bidang pada media pembelajaran untuk anak 
usia dini yaitu bidang pengembangan kemampuan dasar dan bidang 
pengembangan pembiasaan. Bidang pengembangan kemampuan dasar meliputi 
fisik-motorik, kognitif, seni dan bahasa, sedangkan pengembangan kemamuan 
pembiasaan meliputi nilai-nilai agama, sikap tingkah laku (moral), sosial dan 
emosional serta kedisiplinan atau kemandirian (Komarudin, 2018). 
Kemendikbud Ditjen PAUD (2016) mendefinisikan APE PAUD adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan bermain anak 
usia dini, yang mengandung nilai pendidikan dan dapat mengoptimalkan 





permainan edukatif merupakan suatu alat permainan yang bertujuan untuk 
membantu perkembangan anak seperti mengembangkan kemampuan kognitif, 
fisik, bahasa, dan kemampuan sosial anak, sehingga alat permainan edukatif 
memiliki fungsi optimal dalam tumbuh kembang anak yang diberikan melalui 
pendidikan usia dini.  
 
2.3.1 Ciri-Ciri Alat Permainan Edukatif (APE) 
Suatu alat permainan dapat dikategorikan bersifat edukatif untuk anak usia 
dini, terlebih dulu dilihat dan dipahami lebih mendalam dengan memperhatikan 
ciri-ciri alat permainan edukatif tersebut. 
Adapun ciri-ciri suatu alat permainan edukatif yang harus dipenuhi yaitu 
sebagai berikut (Astini dkk., 2017): 
1. Alat permainan dibuat atau dirancang ditujukan untuk anak usia dini. Alat 
permainan edukatif disesuikan dengan usia anak sehingga tidak menimbulkan 
hal-hal yang menyebabkan anak menjadi kesusahan didalam bermain sambil 
belajar. 
2. Alat permainan edukatif memiliki fungsi yang dapat mengembangkan 
berbagai kemampuan anak usia dini. kemampuan fisik motorik, kognitif, 
bahasa, sosial emosional, seni, agama dan nilai moral. 
3. Alat permainan edukatif memiliki manfaat multiguna dalam pengembangan 
berbagai aspek, digunakan dengan berbagai cara dan bentuk. 
4. Alat permainan edukatif harus memperhatikan unsur keamanan sehingga 
tidak berbahaya ketika dimainkan. Tidak mengandung unsur-unsur yang 
membahayakan keselamatan  anak seperti tajam, mudah pecah, beracun, 
berbau, dan lain sebagainya. 
5. Alat permainan edukatif hendaknya dirancang untuk meningkatkat kreativitas 
dan mendorong anak kreatif dalam menyelesaikan permainan yang diberikan. 
6. Alat permainan edukatif memiliki nilai-nilai pendidikan atau disebut juga 
bersifat konstruktif, dengan bermain anak sekaligus mendapakan pelajaran 







2.3.2 Syarat- Syarat Alat Permainan Edukatif (APE) 
Suatu alat permainan edukatif memiliki beberapa ciri-ciri sehingga 
memberikan fungsi optimal ketika dimainkan dan tidak mengancam keselamatan 
anak saat memainkan APE tersebut. 
Adapun syarat-syarat suatu alat permainan edukatif yang harus 
diperhatikan yaitu sebagai berikut (Astini dkk., 2017): 
1. Alat perminan edukatif dirancang dengan memiliki tujuan dan fungsi yang 
jelas sesuai dengan sarana (tidak melenceng dari konsep) misalnya dalam 
pembuatan mainan balok bentuk dan ukuran harus diperhatikan, jiak ukuran 
tidak sesuai maka dapat dikatakan melenceng. 
2. Alat permainan edukatif hendaknya serbaguna tidak hanya fokus pada satu 
tujuan tertentu tetapi dapat bermanfaat untuk tujuan lainnya. 
3. Alat permainan edukatif dirancang atau dibuat dengan memanfaatkan bahan-
bahan yang mudah jumpai di sekitar lingkungan, bahan yang 
murah/terjangkau, dan juga bisa memanfaatkan barang bekas. 
4. Alat permainan edukatif harus aman tidak membahayakan keselamatan 
penggunanya seperti tidak runcing, tidak beracun, tidak tajam., dan lain 
sebagainya. 
5. Alat permainan edukatif dirancang tidak mudah rusak sehingga tahan lama 
(awet) dalam jangka waktu yang lama. 
6. Alat permainan edukatif dirancang semenarik mungkin dan mudah dimain 
sehingga menimbulkan rasa menyenangkan bagi penggunanya dan tidak 
cepat merasa bosan. 
7. Alat permainan edukatif dapat digunakan secara bersama-sama atau 
kelompok dan secara perorangan . 
 
2.3.3 Fungsi Alat Permainan Edukatif (APE) 
Alat permainan edukatif memiliki berbagai fungsi untuk membantu proses 






Adapun fungsi dari alat permainan edukatif (APE) yaitu sebagai berikut 
(Astini dkk, 2017): 
1. Menciptakan atau membuat suasana menyenangkan bagi anak sehingga anak 
tidak merasa bosan ketika bermain (belajar). 
2. Anak memiliki rasa percaya diri dan bersikap positif (baik) contohnya ketika 
anak diberikan permainan menyelesaikan susunan balok disaat anak mulai 
bermain dan menyelesaikan permainan tersebut anak merasa percaya diri 
bahwa ia dapat menyelesaikan susunan balok dengan baik. 
3. Meningkatkan stimulasi pengembangan kemampuan anak dan membentuuk 
perilaku anak dengan membiasakan hal-hal kecil. Sehingga dengan adanya 
alat permainan eduktaif dapat terpenuhinya kedua aspek pengembangan 
tersebut. 
4. Anak dapat berbaur atau bersosialisasi dengan teman-teman di sekolah 
maupun dilingkungan sekitarnya, sehingga alat permainan edukatif dirancang 
agar anak mampu berkomunikasi dan berinteraksi maka terciptanya hubungan 
harmonis dilingkungan sekitar seperti dengan teman-teman maupun 
masyarakat. 
 
2.3.4 Jenis-Jenis Alat Permainan Edukatif Untuk Anak Usia Dini 
Berbagai jenis APE telah dikembangkan untuk anak usia dini. Beberapa 
jenis APE dikembangkan oleh guru-guru dengan hasil kreasi sendiri, dibuat secara 
mandiri sehingga lebih efektif dan efisien bagi guru dan anak didik. Adapun jeni-
jenis APE yang diciptakan oleh para ahli adalah sebagai berikut (Yasbiati, 2018): 
1. Alat Permainan Edukatif Boneka Jari 
Alat permainan edukatif ini berbentuk seperti boneka jari yang terbuiat dari 
kain. Kain tersebut dibentuk seperti figure atau tokoh cerita. Permainan ini 
untuk satu ceritanya memerlukan sekitar 10 boneka jari. Alat permainan 
edukatif boneka jari ini bertujuan untuk mempertinggi keterampilan dan 
kreativitas anak, mengembangkan bahasa anak, melatih jari-jemari anak. 
2. Alat permainan edukatif kartu lambang bilanganKartu lambing bilangan 





terbuat dari kerta dipleks ukuran 5 x 6 cm. mainan ini dirancang untuk anak 
berusia 5 sampai 6 tahun. Tujuan permainan kartu lambing bilangan ini yaitu 
agar anak mengenal angka atau bilangan dan untuk mengajarkan anak 
berhitung. 
3. Alat permainan edukatif kotak alphabet 
Kotak alphabet berisikan huruf-huruf alphabet dari a sampai z yang dibuat 
menggunakan karton dipleks. Karton ini dipotong dengan ukuran 5 x 5 cm. 
tujuan dari alat permainan edukatif koptak alphabet ini yaitu agar anak 
mengenal huruf dari a sampai z. 
4. Alat permainan edukatif telepon gelas 
Telepon gelas dibuat menggunakan gelas plastik, kancing dan benang. Tujuan 
alat permainan edukatif telepon gelas yaitu untuk melatih kemampuan 
komunikasi anak . 
5. Alat Permainan Edukatif Puzzle  Binatang 
Permainan puzzle ini dibuat mengguanakan triplek berukuran 18 x 24 cm, cat 
warna, kuas untuk mengecat dan lem kayu. Tujuan dari permainan ini untuk 
melatih konsentrasi anak ketika menyusun potongan puzzle, mengenalkan 
bentuk, dan melatih jari-jemari anak.  
 
2.4 Produk 
Produk merupakan segala sesuatu (berupa benda) yang ditawarkan oleh 
produsen kepada konsumen, sehingga konsumen dapat menarik perhatian 
konsumen, dicari, dibeli, digunakan ataupun dikonsumsi oleh konsumen tersebut, 
sehingga keinginan atau kebutuhan konsumen terpenuhi. Suatu produk memiliki 
atribut, atribut produk merupakan unsur-unsur yang terdapat pada produk tersebut 
sehingga konsumen memandang unsur tersebut penting dan ketika mmelakukan 
pembelian hal tersebut menjadi dasar keputusan para konsumen.  Produk yang 
dihasilkan kemudian ditawarkan kepada konsumen haruslah bersifat layak 
sehingga tidak mengecewakan konsumen tersebut. Adapun atribut produk yaitu 






1. Desain Produk 
Indriyo gito sumarno mengemukakan bahwa sangat penting bentuk atau 
desain suatu produk sehingga konsumen menjadi tertarik kemudian membeli 
produk tersebut. 
2. Warna Produk 
Hal yang pertama kali dilihat oleh audiens yaitu warna dari suatu produk. 
Warna merupakan elemen penting suatu produk, sehingga menjadi 
pertimbangan oleh konsumenterhadap produk tersebut. 
3. Merek 
Merek yaitu istilah, nama, rancangan atau symbol untuk mengidentifikasi 
produk (barang atau jasa) sehingga menjadi pembeda dari produk para 
pesaing. 
4. Kemasan 
Packaging atau kemasan merupakan pembungkus atau wadah dari suatu 
produk tersebut.    
 
2.5 Kuesioner 
Kusioner merupakan serangkaian pernyataan tersusun (sistematis) yang 
dibuat oleh peneliti dan diisi oleh responden kemudian kusioner yang telah diisi 
atau pernyataan yang telah dijawab oleh responden dikembalikan lagi kepada 
peneliti (Arikunto, 2014 dikutip oleh Mahendra, 2015). Kusioner merupakan 
suatu alat pengambilan data yang dilakukan oleh peneliti dengan cara memberikan 
pernyataan atau serangkaian pertanyaan untuk dijawab oleh responden (Sugiyono, 
2008 dikutip oleh Rizqi dan Edi, 2016). Sugiyono (2013) didalam Mahendra 
(2015) menyatakan bahwa kusioner disusun dengan menggunakan skala likert. 
Skala likert merupakan  sebuah aturan untuk mengukur tingkah laku atau sikap, 
persepsi, dan pendapat seseorang atau orang banyak mengenai kejadian 
dilingkungan masyarakat atau fenomena sosial. Menurut  Fendya dan Setya 
(2018) skala likert pada kusioner atau angket digunakan untuk mengukur 
pendapat, sikap, seseorang ataupun sekelompok orang mengenai suatu kejadian 










1 Sangat tidak setuju (STS) 
2 Tidak Setuju (TS) 
3 Kurang Setuju (KS) 
4 Setuju (S) 
5 Sangat Setuju (SS) 
Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa masing-masing persetjuan memiliki 
skala atau  nilai yang telah ditetapkan. jika responden  memilih sangat tidak setuju 
(STS) maka skalanya bernilai 1, jika responden memilih tidak setuju (TS) maka 
skalanya bernilai 2, jika responden memilih kurang setuju (KS) maka skalanya 
bernilai 3, jika responden memilih setuju (S) maka skalanya bernilai 4, dan jika 
responden memilih sangat setuju (SS) maka skalanya bernilai 5. 
 
2.6 Uji validitas 
Sugiyono (2004) didalam Marendra (2015) menjelaskan bahwa uji 
validitas merupakan suatu uji yang menyatakan atau menunjukkan instrument atau 
alat ukur memiiki tingkat kesahihan atau kevalidan. Alat ukur yang valid memiliki 
kecermatan yang tinggi, sehingga fungsi ukurnya tepat. Instrument atau alat ukur 
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur atau alat ukur valid 
untuk menunjukkan data itu valid. Instrumen yang benar-benar tepat  dan benar 
diukur menggunakan alat ukur yang sudah dinyatakan valid. Isi dari suatu 
intrumen atau konten diuji terlebih dahulu dengan melakukan uji validitas. Tujuan 
dilakukannya uji validitas terhadap intrumen atau konten didalam sebuah 
penelitian yaitu untuk mengetahui ketepatan kusioner (instrument) yang 
digunakan. Uji validitas digunakan untuk mengetahui apakah jawaban yang 
diberikan responden valid atau benar. Untuk mengetahui valid atau benarnya 
suatu jawaban kusioner reponden yaitu dengan cara setiap skor variable jawaban 
responden dikorelasikan dengan total skor masing-masing variable, kemudia total 





hasil korelasi dibandingkan dengan nilai 0,05 dan 0,01 atau disebut nilai kritis 
(Kurnia dkk., 2016). 
Uji validitas juga dapat dilakukan dengan menggunakan sotftware SPSS 
untuk memudahkan dalam menyelesaikan uji dalam jumlah banyak. Ada dua 
rumus dalam melakukan uji validitas secara umum yaitu dengan Correlated Item-
Total Correlation dan Korelasi Bevariate Pearson. Dalam SPSS rumus yang 
digunakan yaitu Korelasi Bevariate Pearson untuk melakukan uji validitas data.  
Untuk menguji validitas data dapat menggunakan rumus sebagai berikut 
(Kurnia dkk, 2016): 
                               RXY 
 (    )-(   )-     
√          -            √          -      
                        ...(2.1) 
Keterangan: 
RXY  = koefisian korelasi antara X dan Y 
N  = Jumlah subjek 
X  = Jumlah total skor X  
Y  = Jumlah total skor Y 
 XY  = Jumlah perkalian antara skor X dan Y 
 X
2
  = Jumlah dari kuadrat X 
 Y
2
  = Jumlah dari kuadrat Y 
Instrumen atau alat ukur dinyatakan valid apabila jika r hitung lebih besar 
dari r tabel maka instrument atau alat ukur dinyatakan valid, dan sebaliknya jika r 
hitung kecil dari r tabel maka instrument atau alat ukur dinyatakan tidak valid.  
 
2.7 Uji reliabilitas 
Uji reliabilitas merupakan uji yang dilakukan untuk mengetahui data 
tersebut konsisten atau keandalan dari serangkaian alat ukur. Data tersebut stabil 
atau konsisten dalam suatu waktu. Arikunto didalam Mahendra (2015) 
mengungkapkan bahwa reliabilitas atau konsistennya suatu instrument 
menunjukkan instrument tersebut sudah terrpercaya digunakan dalam 
pengumpulan data karena sudah tergolong baik. Mengukur nilai cronbac’h alpha 





sampai kisaran deman cronbac’h alpha. Kusioner dikatakan reliable apabila nilai 
cronbac’h alpha nya mendekati 1. Reliabilitas yang umum digunakan yakni 
koefisien cronbac’h alpha. Nilai pengujian reliabilitas didapatkan dari skor pada 
item kusioner yang dinyatakan valid, jika item tersebut tidak valid maka tidak 
dilibatkan atau dimasukkan kedalam pengujian reliabilitas. Hanya kusioner atau 
item yang dinyatakan valid dilibatkan dalam pengujian reliabilitas. Jika nilai 
koefisien yang diperoleh besar > 0,60 memiliki tingkat reliabilitas tinggi. Baik 
buruknya tingkatreliabilitas dapat dikonsultasikan dengan nilai (rtabel).  
Untuk menguji reliabilitas data dapat menggunakan rumus sebagai berikut 
(Mahendra, 2015):  
                                              rxy  [
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]                                          …  .   
Keterangan: 
Keterangan: 
r  = Reliabilitas instrument 
k  = Mena kuadrat antara subyek 
  t
   
= Jumlah varian skor tiap item 
 t
   
= Varian total 
Berikut ini merupakan kriteria penentuan keeratan dari perhitungan 
koefisien relibilitas yaitu sebagai berikut (Mahendra, 2015): 
1. < dari 0,2 = hubungan sangat kecil dan dapat diabaikan 
2. 0,2 < 0,4 = tidak erat (sangat kecil) 
3. 0,4 < 0,7 = cukup erat 
4. 0,7 < 0,9 = reliabel (erat) 
5. 0,9 < 1,0 = sangat reliable atau sangat erat 
6. 1            = perfect atau sempurna 
Data dari hasil penyebaran kusioner yang telah melalui pengujian sehingga 
diketahui tingkat validitas dan reliabilitas dari data tersebut. Apabila data 
dikatakan tidak valid maka kusioner harus disebarkan lagi kepada responden, atau 
dengan cara tidak melibatkan data tersebut dan membuangnya. Untuk data yang 






2.8 Quality Function Deployment (QFD) 
QFD merupakan suatu metode yang digunakan untuk membuat atau 
merancang dan mengembangkan sebuah produk barang atau alat, untuk 
menentukan keinginan dan kebutuhan konsumen yang dilakukan oleh team 
perancang atau pengembang kemudian dilakukan evaluasi secara sistematis 
terhadap produk atau jasa tersebut (Sofyan dan Amri, 2017). 
 Konsep dasar QFD, terpenuhinya keinginan konsumen dilakukan dengan 
cara melakukan suatu pendekatan untuk mendesain produk atau jasa tersebut 
menggunakan metode quality function deployment (QFD). Yoji kao 
memperkenalkan konsep dasar QFD di negara Jepang. Menurut Cohen (1995) 
secara tidak langsung konsep QFD mewakili karakter-karakter masyarakat jepang 
yaitu sebagai berikut (Alfatiyah, 2018): 
1. Hinhitsu yang artinya berkualitas, fitur, atribut 
2. Kino yang artinya mekanisme atau fungsi 
3. Tenkoi yang artinya difusi, penyebaran, atau evolusi (pengembangan) 
Selain itu menurut cohen (1995) imajinasi seseorang dapat membatasi 
aplikasi dari suatu quality function deployment (QFD). QFD memiliki tujuan 
dasar yaitu para pengembang produk dapat terdorong dengan metode sistematis 
untuk menyebarkan voice of costumer (suara pelanggan) kedalam desain produk, 
sehingga dalam menghadapi kebutuhan konsumen yang universal pengusaha 
dapat mengevaluasi respon tersebut (Alfatiyah, 2018). 
Metode QFD dilakukan dengan menyusun matriks, matrik ini disebut 
dengan house of quality (HOQ), apa yang menjadi keinginan atau kebutuhan dan 
harapan kosumen dan juga bagaimana cara memenuhinya dijelaskan pada matriks 
























































Gambar 2.1 Empat Fase QFD 
(Sumber: Syafei, 2017) 
 
Adapun tahapan-tahapan atau fase pengembangan produk secara umum 
menurut (Ulrich and Eppinger., 2008) adalah sebagai berikut: 
1. fase 0 (Perencanaan) 
fase 0 atau zero phase karena pada kegiatan ini terlebh dulu mendahului 
persetujuan proyek dan proses peluncuran pengembangan produk aktual. 
2. Fase 1 Pengembangan Konsep 
Dalam fase pengembangan konsep berisikan uraian produk dari tampilan 
produk, bentuk, fungsi, sekumpulan spesifikasi analisis produk pesaing dan 
perimbangan ekonomis proyek. 
3. Fase 2 Perancangan Tingkat Sistem 
Pada fase  ini meliputi spesifikasi produk secara fungsional dari setiap sub 
sistem produk dan tata letak dari bentuk produk. Diagram aliran sampai 
terbentuknya produk akhir. 
4. Fase 3 Perancangan Detail 
Pada fase ini berkaitan dengan pencatatan pengendalian produk, peralatan 
produksi dan gambar tiap komponen produk. Spesifikasi item-item, rencana 





Adapun keungulan atau kelebihan metode quality function deployment 
(QFD) adalah sebagai berikut (Irawati, 2015): 
a. Menerjemahkan customer need menjadi respon teknis. 
b. Mengurangi biaya starup 
c. Memperpendek siklus desain 
d. Penyediaan dokumentasi 
e. Meningkatkan kerjasama dalam tim perusahaan 
 
2.8.1 House Of Quality (HOQ) 
HOQ atau house of quality merupakan penerjemah kebutuhan atau 
keinginan dari konsumen, berbagai tahapan perancangan produk terdapat didalam 
HOQ dan alternatif untuk dijadikan sistem kerja. Menurut Hauser dan Clausing 
(1988) mengemukakan bahwa kepercayaan produk seharusnya didisain untuk 
mencerminkan kebutuhan pelanggan atau konsumen maka perlu bekerja sama dari 
awal menyusun produk bersama ahli disain dan staf manufaktur (Alfatiyah, 2018). 
Menurut Cohen (1995) menjelaskan urutan dalam pembuatan house of 
quality (HOQ) adalah sebagai berikut (Utami, 2016) : 
1. Voice of customer atau menyusun matriks kebutuhan pelanggan 
2. Technical description daftar uraian teknis dari kebutuhan pelanggan 
3. Voice of customer dengan technical description mengembangkan hubungan 
antar keduanya 
4. Hubungan antar technical description dikembangkan  
5. Prioritized customer requirement atau mengembangkan prioritas permintaan 
pelanggan 
6.  Prioritized technical description atau mengembangkan prioritas uraian teknis 
















Relationship (impact of technical response on 
customer needs and benefit)
(4)
Technical Matrix (Technical Respon 









Gambar 2.2 House Of Quality 
(Sumber: Utami, 2016) 
 
 
Adapun penjelasan dari gambar HOQ diatas yaitu sebagai berikut (Utami, 
2016): 
1. Customer  needs and benefits 
Customer  needs and benefits atau disebut juga dengan voice of customer 
merupakan bagian pertama dari HOQ. Pada bagian ini berisikan tentang 
keinginan atau kebutuhan konsumen. 
2. Planning Matrixs 
Planning matrixs merupakan bagian kedua dari HOQ, pada bagian ini 
menjadi tempat tujuan produk atau sasaran produk tersebut. Gabungan antara 
prioritas bisnis perusahaan dengan prioritas kebutuhan konsumen merupakan 
dari penetapan sasaran. Oleh karena itu inilah yang menjadi tahapan penting 






3. Technical Response 
Technical Response disebut juga substitute quality characteristic (SQCs) 
merupakaan bagian ketiga dari HOQ. Proses penerjemah dari kebutuhan 
konsumen (voice of customer) terjadi pada bagian ini kedalam voice of 
developer (bahasa pengembangan). Disini bagaiman kebutuhan konsumen 
dapat terpenuhi melalui proses brainstorming dilakukan penerjemahan 
dengan mencari cara yang nantinya perlu dilakukan oleh setiap pihak 
perusahaan agar kebutuhan konsumen terpenuhi. Dalam hal ini biasanya 
menggunakan alat yang disebut dengan fish bone diagram, tree diagram dan 
affinity diagram. 
4. Relationship Matrix  
Relationship Matrix merupakan bagian keempat dari HOQ. Pada bagian ini 
matrik hungungan diisi (relationship matrix), pada badan kiri diletakkan 
keinginan konsumen dan di bagian atas HOQ diletakkan karakteristik teknis. 
Maka hubungan keduanya dapat dievaluasi secara sistematis. Caranya dengan 
mencari impact (hubungan sebab akibat) masing-masing karakteristik yang 
ditimbulkan terhadap kebutuhan konsumen.  
5. Technical Correlations. 
Technical Correlations merupakan bagian kelima dari HOQ. Matrik ini 
menyerupai bentuk atap dan posisinya di bagian atas. Fungsi dari matrik ini 
yaitu menentukan kunci komunikasi diantara para desainer dan membantu 
tim menentukan suatu desain yang mengalami masalah (bottleneck). 
hubungan dan ketergantungan antar karakteristik teknik yang satu dengan 
karakteristik teknik yang lainnya juga digambarkan pada matrik ini.  
6. Technical Matrix.   
Ini merupakan bagian keenam dari HOQ, pada bagian ini berisi tiga jenis data 















































































































































































































































































































































Gambar 2.3 House Of Quality 
(Sofyan dan Amri, 2017) 
 
a. Derajat kepentingan dari setiap atribut dapat diukur menggunakan rumus 
sebagai berikut (Sofyan dan Amri, 2017) 
  
                 Tingkat Kepentingan = 
 otal sko  masing-masing at ibut
jumlah  esponden
                    …  .3) 
 
b. Rumus untuk menghitung kinerja atribut produk  
 
    Customer satisfaction = 
 otal sko  kepuasan konsumen te hadap p oduk 
jumlah  esponden






Goal Merupakan lever performance yang ingin dicapai customer needs atau 
terpenuhinya kebutuahan pelanggan. Nilai goal memiiki skala seperti pada 
tabel berikut ini (Kurnia dan Desi, 2020): 
Tabel 2.3 Skala Goal 
 
(Sumber: Kurnia dan Desi, 2020) 
 
D. Improvement Ratio 
Perbaikan yang harus dilakukan atau untuk menunjukkan besarnya perubahan 
maka digunakan improvement ratio 
Importance absolute  = IR x hub CR dan  TR   …  .5  
 
Improvement ratio = 
    
                               
   … 2.6) 
Arti suatu nilai improvement dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 
Tabel 2.4  Improvement Ratio 
 
(Sumber: Kurnia dan Desi, 2020) 
 
E. Sales Point 
Sales point merupakan suatu nilai konsumsi pelanggan atau besarnya nilai 
jual suatu produk.  
Tabel 2.5  Sales Point 
Nilai Arti 
1 Tidak ada sales point 
1.2 Ada sales point sedang 
1.5 Sales point sangat kuat 
(Sumber: Kurnia dan Desi, 2020) 
Skala  Penjelasan 
3 Sangat memuaskan 
2 Memuaskan 
1 Tidak memuaskan 
Nilai Arti 
< 1 Berarti idak ada perubahan 
1-1,5 Berarti Perbaikan sedang 





F. Raw Weight and Normalized Raw Weight 
Besarnya perbaikan suatu kriteria customer need maka digunakan Raw 
Weight and Normalized Raw Weight.  
Raw weight = Importance to customer x IR x Sales point  …  .7) 
          Normalized RawWeight = 
         
               
     …  .8) 
  
2.9 Clarification Tree (Pohon Klarifikasi) 
Penggunaan pohon klasifikasi atau clarification tre ini bertujuan untuk 
memisahkan segala penyelesaian yang mungkin menjadi kedalam beberapa kelas 
atau kelompok berbeda kemudian akan mempermudah kedalam pembandingan. 
Adapun manfaat penting dari pohon klarifikasi adalah sebagai berikut (Ulrich, 
2001): 
1. Cabang yang hanya sedikit memberi harapan akan dipangkas 
2. Pendekatan terpisah terhadap masalah diidentifikasi 
3. Cabang-cabang tertentu yang tidak terperhatiakn kemudian diindentifikasi 
4. Masalah tertentu dilakukan dekomposisi perbaikan. 
 
2.10 Screening 
Screening merupakan penyaringan konsep yang bertujuan untuk 
memperkecil atau mempersempit jumlah konsep yang ada. Dalam penyaringan 
konsep dilakukan dengan menentukan kriteria seleksi berdasarkan kebutuhan 
atribut, setelah itu menentukan pembanding konsep dangan reference yang ada. 
Menentukan beberapa nilai dengan tanda +, 0, dan – untuk tiap-tiap konsep 




Scooring atau penilaian konsep bertujuan untuk memilih konsep terbaik 
dari konsep yang ada secara objektif. Dalam penilaian konsep menggunakan nilai 
bobot atau disebut juga dengan weight score dalam bentuk persentase. 
Memberikan nilai bobot terhadap masing-masing kriteria sehingga total nilai 





2.12 SOP (Standard Operating Procedure) 
Dalam membuat atau menyusun SOP penting melakukan analisis sistem 
dan prosedur kerja, analisis tugas, prosedur kerja (Monika, 2016): 
1. Analisis Sistem dan prosedur kerja, merupakan kegiatan identifikasi  dari 
fungsi utama suatu pekerjaan dan langkah apa saja yang diperlukan dalam 
melaksanakan analis sistem dan prosedur kerja tersebut. 
2. Analisis tugas, merupakan menelaah secara mendalam suatu pekerjaan  
3. Analisis prosedur kerja, merupakan kegiatan yang dilakukan untuk 
identifikasi dari langkah-langkah pekerjaan, bagaimana melakukan hal 
tersebut, siapa yang melakukan hal tersebut, dimana hal tersebut dilakukan. 
 
2.13 BOM (Bill Of Material) 
BOM atau bill of material merupakan suatu informasi yang berisikan 
hubungan antara komponen-komponen atau item dalam proses perakitan 
pembuatan produk akhir. Berapa jumah kebutuhan item atau komponen dalam 
perakitan produk akhir juga diinformasikan pada bill of material (Marendra, 
2016). BOM disajikan dalam 2 bentuk yaitu implotion dan explotion. BOM 
implotion digambarkan dalam bentuk terbalik dari explotion kerena implotion 
dimulai dari bawah ke tingkat atas. Sedangkan implotion dimulai dari tingkat atas  
ke bawah . 
 
2.14 OPC (Operating Process Chart) 
Operating prosess chart  atau peta proses operasi bertujuan untuk 
menggambarkan sebuah diagram dari langkah-langkah proses pembuatan produk 
yang dilalui oleh bahan baku dari awal sampai menjadi produk akhir. Didalam 
OPC terdapa informasi waktu, material yang digunakan, alat yang digunakan, 
proses yang dilalui oleh bahan baku.  
Peta proses operasi memiliki lambing, ada enam lambing yaitu sebagai 
berkut (Sutalaksana, 1979): 
1. Operasi  







Pemeriksaan dilambangkan dengan bentuk persegi 
3. Transportasi 
Transportasi dilambangkan dengan bentuk panah 
4. Menunggu  
Menunggu atau delay dilambangkan dengan bentuk D 
5. Penyimpanan 
Penyimpanan dilambangkan dengan bentuk segitiga terbalik 
6. Aktivitas Gabungan 




  BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
Metodologi penelitian berisikan langkah-langkah dalam melakukan 
penelitian. Adapun langkah-langkah metodologi penelitian pada flow chart dapat 









 a. Wawancara 
 b. Kuesioner Terbuka
 c. Kuesioner Tertutup
2. Data Sekunder
    Demografi Responden
Uji Validitas dan reliabilitas
Pengolahan Data









































3.1 Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan merupakan tahap awal dalam melakukan penelitian. 
Studi pendahuluan dilakukan di TK X pada bulan Oktober sampai bulan 
November. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran APE 
mandiri untuk meningkatkan motorik halus anak usia dini den gan menggunakan 
metode  Quality Function Deployment (QFD). Studi pendahuluan dilakukan untuk 
memperoleh masukan dari objek yang akan diteliti.  bertujuan untuk menentukan 
suatu objek atau subjek berhubungan dengan tema penelitian yang menjadi fokus 
atau sasaran kajian permasalahan yang diangkat oleh peneliti.  
 
3.2 Studi Literatur  
Studi literatur berisikan referensi teori yang relefan dengan permasalahan 
yang akan diteliti. Referensi teori tersebut dapat bersumber dari jurnal atau buku. 
Studi literatur bertujuan untuk mendapatkan ilmu pengetahuan dalam melakukan 
penelitian. Sumber-sumber atau topik yang diangkat didalam penelitian 
dikumpulkan atau dihimpun sehingga disebut dengan studi literatur. Studi literatur 
bertujuan untuk memperkuat teori serta metode yang digunakan sebagai dasar 
teori dalam melakukan studi dan untuk menyelesaikan suatu permasalahan yang 
ada. 
 
3.3 Identifikasi Masalah  
Identifikasi masalah merupakan suatu langkah penting yang terdapat 
didalam penelitian, identifikasi masalah dilakukan terhadap langkah studi 
pendahuluan. Identifikasi masalah merupakan tahap yang dilakukan untuk 
mencari permasalah pada TK X. Penetapan identifikasi masalah bertujuan untuk 
mengetahui apa saja masalah-masalah yang terdapat di TK X, dengan adanya 
identifikasi masalah akan memudahkan untuk melakukan perbaikan dengan 








3.4 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah merupakan suatu pertanyaan rinci yang berisikan 
tentang ruang lingkup masalah yang akan diteliti dengan berdasarkan hasil dari 
identifikasi masalah. rumusan masalah bertujuan untuk pedoman dalam 
melakukan penelitian, dengan adanya rumusan masalah maka masalah yang telah 
diidentifikasi dapat diteliti dengan baik. Rumusan  masalah dari penelitian ini 
yaitu bagaimana merancang media pembelajaran APE mandiri berbahan  
lingkungan sekitar untuk anak usia dini?” 
 
3.5 Tujuan Penelitian  
Tujuan merupakan hal penting yang ada didalam penelitian. Tujuan harus 
dilakukan secara jelas supaya didalam penelitian hanya mengambil data-data yang 
bersangkutan dari tujuan yang dibuat. Tujuan berfungsi sebagai titik fokus untuk 
mencapai target yang ditetapkan dalam penelitian. Pada penelitian ini, tujuan 
ditetapkan untuk mendapatkan solusi permasalahan yang akan dirancang yaitu 
untuk melakukan rancangan media pembelajaran APE secara mandiri 
menggunakan bahan-bahan yang ada dilingkungan sekitar menggunakan metode 
Quality Function Deployment (QFD) dan untuk melakukan evaluasi terhadap hasil 
rancangan alat permainan edukatif anak usia dini.  
  
3.6 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan informasi-informasi 
yang dibutuhkan oleh peneliti agar mencapai tujuan dari suatu penelitian. Adapun 
pengumpulan data didalam penelitian ini yaitu sebagai beriku: 
1. Data Primer 
Pada penelitian ini data primer diperoleh dengan cara melakukan wawancara 
dan menyebar kuesioner terbuka yang berisikan pertanyaan-pertanyaan umum 
yang berhubungan dengan alat permainan edukatif anak usia dini. Kuesioner 
tertutup yang disebar berisikan pertanyaan yang dijawab oleh responden 
dengan cara memberi skor atau skala. jika responden memilih sangat tidak 
setuju (STS) maka skalanya bernilai 1, jika responden memilih tidak setuju 




maka skalanya bernilai 3, jika responden memilih setuju (S) maka skalanya 
bernilai 4, dan jika responden memilih sangat setuju (SS) maka skalanya 
bernilai 5  yang sesuai dengan ketentuan skala likert (mahendra, 2015). 
2. Data Sekunder 
Pada penelitian ini data sekunder diperoleh dari demografi responden. 
Demografi responden merupakan data persebaran responden untuk kuesioner 
tertutup yang sudah disebar.  
 
3.7 Pengolahan Data  
Pengolahan data merupakan tahap mengolah semua data yang telah 
dikumpulkan menjadi data yang lebih nyata untuk keperluan penelitian yang 
bersifat sistematis. Setelah data terkumpul, maka data yang diperoleh dari 
pengumpulan data tersebut diolah. Adapun langkah-langkah dari pengolahan data 
tersebut adalah sebagai berikut: 
 
3.7.1 Uji Validitas dan Reliabilitas 
Uji validitas dan reliabilitas dilakukan setelah menyebar kuesioner kepada 
responden. Uji validitas bertujuan untuk mengukur kevalidan alat ukur 
(pernyataan kuesioner). Jika rhitung ≥ rtabel maka pernyataan dinyatakan valid jika 
rhitung < rtabel  maka pernyataan dinyatakan tidak valid. Uji reliabilitas bertujuan 
untuk mengetahui sejauh mana hasil pengukuran yang telah dilakukan dapat 
dipercaya. Apabila hasil pengujian menunjukkan α > dari 0,6 maka dinyatakan 
reliabel. Jika data dari kuesioner sudah dinyatakan valid dan reliabel maka akan 
dilanjutkan dengan melakukan uji kecukupan data. Ketika data dari kuesioner 
tidak valid dan reliabel maka kuesioner tersebut disebarkan lagi kepada 
responden. 
 
3.7.2 Fase I (Product Planning) 
Pada fase I atau disebut juga dengan product planning (perencanaan 
produk) terdapat  tahapan yang disebut dengan voice of customer (VOC) dan 





3.7.2.1  VOC (Voice Of Customer) 
Voice of customer (suara pelanggan) merupakan proses penjabaran untuk 
mengetahui dan memahami kebutuhan pelanggan atas produk yang ditawarkan. 
Identifikasi voice of customer dilakukan dengan cara mengidentifikasi tanggapan 
responden terhadap kuesioner yang telah disebar. 
 
3.7.2.2 HOQ (House Of Quality) 
Setelah identifikasi voice of customer selanjutnya kebutuhan atau 
keinginan konsumen diterjemahkan kedalam  matrik HOQ. Didalam matrik HOQ 
terdapat enam tahapan dimana tersebut adalah sebagai berikut: 
a.  customer needs and benefits, 
customer needs and benefits atau identfikasi suara konsumen berisikan 
informasi mengenai kebutuhan dan keinginan konsumen berdasarkan hasil 
riset pemasaran. 
b. planning matrix 
planning matrix bersikan tentang tingkat kepentingan pengguna terhadap 
atribut-atribut yang ada pada rancangan produk yang akan dibuat yakni alat 
permainan edukatif. 
c. Technical Respon 
Technical Respon berisikan tentang deskripsi tentang desain layanan dan 
aplikasi produk yang akan dirancang . 
d. Relationship 
Relationship yaitu hubungan keterkaitan antara technical dengan customer 
requirement. Hubungan keterkaitan digambarkan dengan simbol, dimana 
simbol bulat hitam melambangkan hubungan kuat dan bernilai 9, bulat 
kosong melambangkan hubungan sedang bernilai 3 dan  simbol segitiga 
melambangkan hubungan lemah bernilai 1.  
e. Technical Correlation 
Technical Correlation digunakan untuk identifikasi apakah technical 





3.7.3 Fase II (Product Design) 
Pada fase ke II yaitu Product Design dilakukan setelah menyelesaikan 
matrik HOQ. Kemudian dilakukan tahapan sebagai berikut: 
 
3.7.3.1 Clarification Tree 
Clarification tree (pohon klarifikasi konsep) gambaran dari klarifikasi 
kelompok yang berbeda dari konsep rancangan produk, atau gambaran pemisah 
dari tiap tiap konsep rancangan.  
 
3.7.3.2 Screening 
Setelah menggambarkan pohon klarifikasi selanjutnya konsep dari 
rancangan tersebut di screening (disaring) sehingga mendapatkan design terpilih 
dari hasil membandingkan tiap-tiap konsep dengan produk pembanding kemudian 
didapatkan konsep yang akan lanjut ke tahap selanjutnya. 
 
3.7.3.3 Scooring 
Penilaian konsep dilakukan untuk mengetahui konsep terbaik yang akan 
dipakai dengan menggunakan metode objektif. Memberikan nilai bobot terhadap 
masing-masing kriteria sehingga total nilai keseluruhannya 100%. 
 
3.7.4 Fase III (Proses Planning) 
Fase ke III yaitu ProsesPlanning tahapan produk jadi mulai dari langkah 
pembuatan (SOP), komponen-komponen yang terdapat selama proses 
manufacturing , dan OPC. 
 
3.7.4.1 SOP (Standard Operating Procedure) 
SOP (Standard Operating Procedure) merupakan langkah-langkah atau 
prosedur dalam proses pembuatan sebuah tugas atau produk. Langkah-langkah 









3.7.4.2  BOM (Bill Of Material) 
BOM (Bill Of Material) merupakan gambaran dari produk akhir yang 
didalamnya terdiri dari item atau komponen bahan baku atau material yang 
diperlukan untuk merakit sebuah produk. 
 
3.7.4.3 OPC (Operating Process Chart) 
OPC (Operating Process Chart) merupakan diagram/peta yang 
menggambarkan langkah-langkah dari pembuatan produk yang dilalui oleh bahan 
berurutan awal sampai akhir, yang nantinya akan diketahui berapa waktu yang 
dibutuhkan untuk membuat produk tersebut. 
 
3.8 Analisa 
Setelah melakukan pengolahan data maka selanjutnya menganalisa hasil 
dari data yang sudah diolah tersebut sehingga didapat data yang kemudian dapat 
digunakan sebagai dalam penyimpulan akhir permasalahan. 
 
3.9 Kesimpulan dan Saran 
Tahapan akhir dari penelitian ini berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan 
berisikan jawaban dari tujuan dilakukannya penelitian, dan saran berisikan 









Adapun kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut:  
1. Perancangan alat permainan edukatif (APE) dengan menggunakan metode 
Quality Function Deployment (QFD) berdasarkan keinginan penggunanya 
yang telah dirancang yaitu puzzle gambar. Dimana alat permainan edukatif ini 
dibuat dengan memanfaatkan bahan di lingkungan sekitar sehingga 
meminimalisir biaya yang dikeluarkan. Alat permainan edukatif (APE) puzzle 
gambar dapat melatih perkembangan motorik halus pada anak usia 3-4 tahun. 
2. Evaluasi hasil rancangan alat permainan edukatif (APE) puzzle gambar 
dilakukan terhadap guru TK X dengan melakukan wawancara dan diperoleh 
hasil bahwa APE sangat sesuai dengan keinginan dan kebutuhan mereka, alat 
permainan ini dapat membantu melatih motorik halus anak, konsentrasi,  
mengenal huruf, warna, dan bentuk gambar sesuai dengan permendikbud no 
134 tahun 2014 pasal 10. Selain itu puzzle gambar ini memanfaatkan bahan 
bekas yang ada dilingkungan sehingga dapat dibuat disekolah-sekolah apalagi 
untuk sekolah yang keterbatasan biaya dalam membeli alat permainan. Alat 




Berdasarkan hasil penelitian ini adapun saran yang dapat diajukan penulis 
adalah sebagai berikut: 
1. Disarankan bagi guru TK agar dapat menerapkan perancangan alat permainan 
edukatif (APE) mandiri dengan memanfaatkan bahan yang ada dilingkungan 
sekitar sehingga dapat meminimalisir biaya yang dikeluarkan, dengan adanya 




2. Bagi penelitian selanjutnya diharapkan dapat merancang permainan edukatif 
lainnya untuk meningkatkan motorik halus anak usia dini dengan 
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Kuesioner Observasi Keinginan Konsumen Terhadap Alat Permainan 
Edukatif (puzzle gambar) 




































I. IDENTITAS RESPONDEN 
Nama   :…………………….. 
Umur   :…………………….. 
Pendidikan Terakhir :…………………….. 
Lama Bekerja  :…………………….. 
II. PENUNJUK PENGISIAN 
Pada setiap no pilihlah salah satu jawaban dengan memberi tanda. 
Keterangan jawaban: 
SS : sangat setuju 
S : setuju 
KS : kurang setuju 
TS : tidak setuju 
STS :sangat tidak setuju 
 
No Pernyataan SS S KS TS STS 
1. Puzzle gambar dengan tambahan pelapis anti 
air 
     
2. Puzzle gambar dengan sudut tidak tajam      
3. Puzzle gambar yang rapi tanpa serpihan       
4. Puzzle gambar yang tidak mudah rusak      
5. Puzzle gambar yang aman dan tidak 
membahayakan  
     
6. Puzzle gambar yang mudah dibawa       
7. Puzzle gambar yang berukuran sedang      
8. Puzzle gambar dengan desain menarik      
9. Puzzle gambar dengan warna yang bervariasi 
dan unik 
     
10. Puzzle gambar dengan bentuk modern      
11. Puzzle gambar yang harganya terjangkau      
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